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Abstract：I have come to appreciate exercise for life and have pondered the question: In order to 
live a healthy and fulfilling life, how should children spend their elementary school days?In an 
effort to answer this question, and considering the popularity of the subject of physical education 
among children, I hypothesized that through physical education, children would develop more self-
respect and would come to enjoy exercising. In order to investigate the validity of the hypothesis, 
two classes were designed. Simply by exercising, it is hard to say that children’s self-respect will 
improve. Therefore, this study investigated the elements of affinity, fulfillment, and approval. Data 
were collected through questionnaires and observation.   Results revealed better relationships 
among children, an eagerness to exercise, and the development of skills. However, it was not clear 
what particular sport lead to these three improvements. The complexity of the classes conducted 
probably caused problems in the data. Finally, it was concluded that the definition and purpose of 
physical education must be reconsidered.
Keyword：self-esteem, self-conceit feelings, affinity, accomplishment characteristics, approval 
characteristics
高めることによって，身体的有能感を味わわせる実践
である。川畑（1996）はセルフエスティームを育てる
ための教育プログラムの基本要素を次のようにあげて
いる。
①　自分の独自性に気づき，尊重させる。
②　自分の能力の長所と短所を客観的に評価させ，
適切な目標を設定し，実現することによって
自信を持たせる。
③　他者との結びつきや関係を感じさせ，他者か
ら受け入れられているという感覚を持たせる。
１．本論文の目的
セルフエスティームと体育学習
　セルフエスティームと体育学習の関連を考えていく。
先行研究の結果からいえば「運動すれば自動的にセル
フエスティームに好影響がもたらされるものではな
い。」ということである。一方で，子どもやセルフエス
ティームの低い者においては，より顕著な影響がもた
らされているという結果も出ている。そこで，運動を
実施することによってセルフエスティームを高める授
業実践を計画した。それは，運動者の身体的効力感を
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ラブルを起こすことがある。このことは，授業という
制度の中の自分と制度から解き放された自分には違い
があるということになる。建前と本音と言うことであ
るのかもしれない。このように子どもたちは，建前と
本音を使い分けながら生活している。
　体育の活動は，総じて「好きだ」とこたえる子ども
たちが多い中，女子の中に「なかなか積極的に取り組
むことができない」運動嫌いとも言える子どもが数名
いる。何かと理由をつけて見学する回数が多く，「でき
ない」という思いを強く持っているようである。
　しかし，この運動嫌いと思われる子どもたちの，一
つの特徴として見学中に友だちへの動きのアドバイス
は積極的にしていくというものがある。この特徴を授
業に中に取り入れることで，運動嫌いの子どもたちが
少しでも運動の楽しさを感じてもらえることにつなが
ると考えた。
　ハードル走は，ハードルを用いて，リズミカルに越
える技能を身につけ，距離やルールを定めて競走した
り，自己の記録の伸びや目標とする記録の到達をめざ
したりする教材である。リズミカルとはハードルを素
早く走り越し，ハードル間を３または５歩でリズムよ
く速く走ることである。初めて出会う種目であり，ハー
ドルに対しての怖さを感じてしまう可能性がある。低
いハードルや当たっても痛くないバーや段ボールなど
の素材を活用して，リズミカルに走り抜けていくこと
を快感に思うことができる素材である。
（２）身体的エフィカシーを高めていくために
　ハードル走に限らず陸上運動では「できるようにな
ること＝記録が伸びること」が子どもにとっての喜び
であると考え，技能向上のための場や練習方法の工夫
に重点がおかれがちであった。運動の得意な子と苦手
な子の差が大きくなってきた実態を考えると，全ての
子どもが自分の持っている力で十分にハードル走を楽
しめるように競走型の楽しさを取り入れていくことに
した。また，自己の記録の伸びや目標とする記録の達
成をめざす活動をしていくことも必要なことであると
考えた。一人ひとりの「目標のタイム」を設定しそれ
をもとにより明確な「めあて」を決め，やさしく効果
的な場で，友だちとかかわり合いながら学習を展開し
たいと考えたのである。
　これらの要素を体育学習にあてはめる場合，評価の
観点を運動技能の習得だけに限らず運動に伴って生じ
る身体認識や他者とのコミュニケーション，社会的態
度など様々な観点から評価させることが必要となる。
　次に「運動すれば自動的にセルフエスティームが高
まるものではない」という結果に対して，バンデュー
ラは行動の先行要因として結果予期と効力予期という
二つの心理的条件を想定した社会認知理論を提唱した。
この中で，効力予期に注目した。
　効力予期とは，自分の行動に関する可能性の認知で
あり，特定の行動をどのくらい実施・継続できるか，
うまくやれるかについての自信のことで，セルフエフィ
カシー（self-efficacy）とよばれているものである。運
動という面からみると，身体的エフィカシーと考えて
いくことができる。
　具体的には「『自分は運動が下手だから続けられな
い。』といったように効力予期が低いと運動に積極的に
参加しない。」という事実がある。この事実を逆思考で
考えると「運動をすることが楽しい」という意欲を高
めていくことで「運動が好きになったり，運動して楽
しい。」と感じたりすることが考えられる。よって「運
動の楽しさ」を実感させる体育学習を実践することに
した。
　実際の授業を構想するとき自尊感情を育む，次の三
要素を設定し，その要素を位置づけた活動を仕組み，
その発揮する子どもの姿を結果としてみとり実証する
ことにした。
◎親和性：違いを認めよい人間関係をつくろうとする姿
◎成就性：技能面にかかわる目標達成をしたときの姿
◎承認性：他者から認められ，そのことを自分自身も
素直に感じる姿
　この要素を核にした「楽しい体育学習」と「自尊感情」
の関係性を実証していく。
２．ハードル走の授業から
（１）子どもの育ちと学習の意義
　授業中は，活動を通して友達とうまくかかわり，そ
の時々に友だちのよさや一緒にいてくれる安心感など
を感じ取っている。しかし，一歩授業を離れ，自分の
生活のペースでは友達関係は固定化され，相手の立場
に立って考えていくことができないための誤解からト
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○成就性を発揮させるために
ハードリングの課題に対して，その練習方法につい
て「思考や探究」活動をしたり，「努力や挑戦」した
りする姿を想定した。
○承認性を発揮させるために
友だちのよさや友だちへの感謝などを見つけさせる
ために，ふりかえりカードにその項目を設け，子ど
もたちが友だちのよさを認め互いに理解し合える関
係を想定した。 
○親和性を発揮させるために
チームを編成しその中で，安全への配慮や公平な態
度，チームでの応援などの表れがあることを想定した。
３．取り組みの実際
　 （１）本単元の構想
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　ハードル走では，タイムそのものがどんどん伸びて
いくというものではない。よって子どもたちの意欲が
継続しにくいものである。
　そこで，目標タイムと実際の 50m ハードル走の差か
ら点数化するとともに，その点数をチームの平均点数
として他のチームと競い合うことにした。このことに
より，チームとしての共通の目標ができるとともに，
個人とチームの２つから記録の変化を体感できること
になると考えた。これは成就性の発揮を期待する支援
につながると考えた。
　自分の目標タイムが設定でき，チームができるとい
よいよ，ハードリングの課題を解決していく場面を本
時におき，次のような流れで実施した。　　　　　　
　構想として，助走・踏み切り・空中姿勢・着地の 4
つの動きをとらえてその動きのコツを見つけさせた。
写真の活用と，友だちからのアドバイスをもとにして，
目標タイムクリアーのために活動させた。
　前時の課題として，３歩または５歩のリズムで走り
きることができないということが本時の課題となった。
　踏切地点と着地地点の距離の違いについて前時では
理解できていたが，実際に走ってみると簡単にはいか
ないことが判明してきた。
　そこで，上手な B さんの模範走を見ることにより課
題解決へ向けてのヒントを探すことになった。
（２）学習の経過と本時の実際
　授業のはじめは，ハードルの場づくりや用具の用意
のしかたを知り，自分に合ったインターバルを見つけ，
50m ハードルの記録をとる活動である。場づくりとし
て，インターバルが，5m，5.5m，6m，6.5m の４つの
コースを設定して子どもたちに，どのインターバルが
走りやすいか試走をして見つけさせた。
　次に，グループの結成，目標タイムの設定，ハード
リングの課題をみつける活動にはいった。グループの
結成は，試走からインターバルの同じ友だちとチーム
をつくった。子どもにとっては，何の意図も持たない，
授業の中において自然な流れでできたグループとなった。
よって，チームとして何かの目標を持たせないと，た
だの集団となり授業の中で相互交流が難しいと考えた。
　そこで，グループを同じ目的を持つチームとしてい
くために 2 つの支援を考えた。
　一つ目はグループの友だちの運動面から見たよさを
見つけワークシートへ記入させ，グループの一員とし
ての自覚や仲間意識を持たせるとともに，技能のコツ
を見つけ出すことであった。このことは，承認性を発
揮させることにつながるものであると考えた。
【承認性を発揮させるワークシートの形式と実際のコメント】
　二つ目は，個人の 50m ハードルの目標タームを持た
せ，その目標タイムをもとに点数化し，チームで得点
の平均を求め，チーム対抗戦を行うことにした。
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　D さんは，体格も大きく，走ることが得意ではないが，
チームの友だちから「倒しても気にせず走れ」と声か
けを受け，ゴールしたときにはあきらめないでゴール
したことを賞賛された。そのあと D さんは，何度も繰
り返して走り，休憩時間であっても息を弾ませて挑戦
していた。また，見学者であった E さんは，チームメ
イト全員の動きをよく観察しアドバイスを行っていた。
アドバイスされたチームメイトも快くアドバイスを受
け入れ前向きな雰囲気で学習に取り組んでいた。
４．成果
　本時から成就性の発揮した姿を見ていくと，各自が
課題を持ち，その課題を自分なりの工夫で解決してい
こうとする子どもの姿が練習の場面でみられた。アド
バイスのやりとりの中で動きをイメージして，そのイ
メージを実際の動きとして「できるようになった」と
実感している子どもが増えていた。このことはアンケー
トの結果から読み取れることができた。アンケートは
授業者が身体的エフィカシーに関連する項目を考え，
単元のはじめと，終了後に実施した。
【身体的エフィカシーにかかわるアンケートの内容】
肯定
1	少なくとも人並みに運動ができる。
2	運動面でいろいろなよい素質を持っている。
3	物事を人並みには，うまくやれる。
4	自分に対して肯定的である。　
5	だいたいにおいて，自分が取り組む運動について
満足している
否定的な内容
6 よく負ける人間であると思うことがある。
7 運動において，自慢できるところはあまりない。
8 全くだめな人間であると思うことがある。
9 何かにつけて，役に立たない人間であると思う。
　模範走を見て，直感的に出てきた言葉は，
「体が前に倒れている。」
「足が前に伸びている。」
「跳んでいるのではなく，走っている。」
という感想であった。この感想をもとにして，各チー
ムで足の動き方のポイントを探すための試走に入った。
①それぞれの足の動かし方のポイントをチームで探す
ための試走
　各チームで互いに見合いながら，試走と練習に入っ
た。２つのハードルを使い，ケンステップで踏切・着
地のポイントを置きながら，「体を前に倒す・振り上げ
足を伸ばす・跳ぶのではなく走る」の 3 つをアドバイ
スしながら試走を繰り返していた。子どもたちは，ハー
ドルの高さを変えたり，ケンステップの位置を調節し
たりしながら，上手な子どもの模範走のイメージへ自
分の走りが重なるように取り組んでいた。ここでは，
練習の方法を工夫し，課題の解決へ向かわせるために，
教師は，各チームを回り，励ましや認めてほめることと，
見るときの視点を指導していった。教師は，肯定的な
声かけを中心にして授業の雰囲気を高めていくように
心がけていった。
②自分の動きを紹介しながら，それぞれの足の動きの
ポイントを考える
　この場面では，C さんが事前に調べ，まとめていた
ハードルの動きブックを他の子どもたちに紹介し，踏
み切り足・振り上げ足の動きを B さんに説明させた。
C さんへは，自主的に調べたこと，そしてわかりやす
くみんなに伝えるためにブックにまとめてきたことな
どを賞賛し，このような取り組みが広がるように他の
子どもたちに広げた。
　また，ここでは教師がトップアスリートの写真を提
示して，子どもたちの思考の深まりをもとめてみた。
提示した写真から，
「振り上げ足の，足の裏が前方を向いている」
「抜き足が地面と平行になっている」
「股の角度が 90°になっている」
などの発見があり，はじめに模範走をした友だちの動
きと重なることを確認した。この写真を提示したこと
で，動きのイメージが確実になり本時の中心である成
就性の発揮につながるものとなった。
③練習をしながら，動きのよい人を見つけたり，次の
動きの課題をみつけたりする
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　調査の平均点数は，15.9 となり平均点数より低い子
どもは，男子 9 名，女子 8 名であった。その中でも男
子の A 児が 11 点，B 児が 8 点，女子の C 児が 11 点，
D 児が 10 点であった。また，ソシオメトリーの結果，
誰からも指示されなかった，男子の E 児，女子の F 児
が気になる子どもである。これらの 6 名は一見する
と日常の生活では特に問題を感じない場合が多いのだ
が，自信がないという表れが確かに多い子どもたちで
あった。
　クラス全般としては，学習意欲が高く，動きたい気
持ちが強く，また，みんなと仲良く運動を楽しみたい
と考えている子どもたちが多い。ただ，ゲームで勝敗
が付くことになると「勝った，負けた。」で言い争いに
なることもある。勝ったチームが喜びを表したとき「私
たちのチームに嫌な思いをさせた。」という思いを抱く
子どもも前回のボールゲームではみられた。
　勝敗の中でも勝った喜び，負けたけど一生懸命にやっ
たという清々しさと勝ったチームを素直に認めていく
ことが課題であるとみている。
　連続した学びを創る観点 から，鬼遊びの系統をパ
フォーマンスの側面から考えてみた。鬼遊びは，子ど
もたちの多様な走・歩・跳や体のバランスなどの体力
を育成することになり価値ある素材といえる。しかし，
私自身，この価値以上に広がりを持たせる単元の開発
はこれまで実践してこなかった。そこで，ボール運動
の技能的側面（＝特にスペースの取り方）を含みシン
プルなルールで学べる鬼遊びを提案したいと考えた。
高学年を担当すると，ボールゲームの授業でボール操
作の技能が高まっても，それに伴う動きができない場
合が多い。せっかく高まったボール操作技能をうまく
活用できない状況をこれまでの経験で感じていた。ボー
ルゲームの動きにつながるものとして低学年で鬼遊び
を経験させ，セストボール・バスケットボール・サッカー
などのボールゲームの動きへとつなげたいと考えた。
　今回，鬼遊びをとりあげた本単元では，次のような
ことを大事にした。
※学習の成果が積み上げられる鬼遊び
　低学年を担当し，鬼遊びを行うと子どもたちは，夢
中になって走り回る。しかし，それは一過性の動きで
あり，時間が来れば終わりという終末を迎えることが
ほとんどの場合である。
　そこで今回は，自ら積み上げた成果をもとにしてさ
［肯定的な内容は，点数が高いほどよいことを示し，
否定的な内容は点数が低いほどよいことになる。］
　上記の結果で見ていくと，授業終了後，子どもたち
の身体的エフィカシーの高まりがみられる。ただ直接
的にどのような活動や出来事がこの結果に至ったのか
は，明らかにできなかったが，三要素を視点にした授
業の実施により子どもたちの自尊感情の高まりがあっ
たことは明らかにできた。加えて，三要素を意識して
いくことで，子どもたちは，より認め合い関わりを大
事にしていたことも事実である。
　建前だけの人間関係ではなく，本音で支え合うこと
ができ，この関係が恒常的になってほしいと感じた授
業であった。
５．鬼ごっこの授業から
（1）子どもの育ちと本単元の意義
　子どもたちとは，体育専科としての関わりであり，
日常生活における子ども同士の関係を十分把握してい
るとは言い難い。そこで受容感の認知度を測る調査及
びソシオメトリーを実施し，子ども理解にいかすとと
もに，調査結果を加味し学習班の編成を行うことにし
た。この受容感の認知度を測る項目は次のようなもの
である。
1 運動しているとき，友だちがはげましたり  
応援したりしてくれます。
2 運動しているとき，先生がはげましたり，  
応援したりしてくれます。
3 一緒に運動する友だちがいます。
4 一緒に運動をしようとさそってくれる友だちがい
ます。
それぞれ項目を 5 点法で得点化した。
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（２）身体的エフィカシーを高めていくために
①親和性
○ルールや作戦を考える時間の設定
・ ルールや作戦を考える際に，友だちの意見を受け入
れたり認めたりする。
・ 作戦をつかって攻めたり・守ったりし，肯定的な声
かけや意欲的な行動などを認める。
②成就性
○鬼遊びで動きのよさを見合う場を設定
・ スペース（空いている場所）を見つけゴールする動
きを見つけさせる。
・ スペースをつくり，相手にゴールさせないようにす
る動きを考えさせる。
③承認性
○自分で自分のよさを確認する場の設定
・ みんなのために考えていくことで楽しい動きができ
たことを認める。
・ 互いによさを交流し，自分のよさを価値づける。  
三要素を高めさせるために，時間や場を設定し，そ
の時の，子どもの表れを上記のように設定し授業を
おこなったのである。 
らにそれを発展していくようにしたい。この点では，
追う相手は誰か，どうすれば得点となり勝てるのかな
ど，子どもたちがめざすところを明確にすることで学
習意欲が高まると考えている。さらにルール作り，ゲー
ムの進め方などに学習の積み上げがみられるようにな
るとも考えた。
※考え合う課題と時間を設定
　子どもたちは，相談が大好きである。時間を超えて
も「ああでもない，こうでもない。」と話し合う。鬼遊
びでも「どうすれば相手を捕まえられるのか。」「どう
すれば得点をとれるのか。」といった問いかけに対して，
子どもたちはいろいろ考えをだしてくるであろう。授
業では相談する談の時間を設定し，守り方・攻め方等
の素材を用意し，意欲を高めたいと考えた。また，審
判や時計係などの役割分担も考えさせ，自主運営がで
きるようにさせたいとも考えた。
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とを話し合いの活動において決定させた。このとき，
ペアーチームで話し合い，次にクラス全体で話し合う
場を設定した。これは，できるだけ多くの子どもたち
が自分の言葉で友だちに話す機会を持つことと，聞き
手は話し手の内容をきちんと受け止めさせたいからで
ある。
　ルールづくりの後に，役割分担や作戦づくりするた
めにはどうするかということと，得点がわかりにくい
ということから係分担をしていく必要性を考えさせた。
　本時で設定した三要素のみとり方を次のようにした。
親和性：子どもが協力して，肯定的な態度で学習でき
ていたか？
成就性：子どもがルールや作戦をつくり，それに従い
鬼あそびをすることができていたか？
承認性：よさを伝えてもらい自分でもそのよさを認め
ていたか？
【写真 3　はじめのゲームの動き】
　上の写真は，1 分節目の「はじめのゲーム」の様子
である。ゲームをはじめる前に，前時のふりかえりを
紹介し，「楽しく遊ぶためには，どのようなルールがい
るのか考えよう」という共通の視点となる本時の学習
のねらいを共有させた。
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（２）学習の過程と本時の実際　　　　　　　　　　　
　本時は，「みとおす」の１時間目であった。前時まで
に，「フラッグおにごっこ」の遊び方を知り，対戦相手
を変えながら遊びを通してルールづくりや作戦づくり
が必要であるという課題を持ち，この課題解決に向け
て取り組む時間である。本時では，ルール作りを焦点
に当てつつ，審判や時計係などの役割分担が必要かど
うか考えていくことにした。また，子どもたちは，勝
つための作戦づくりへの興味を示しており，作戦づく
りへつなげていきたいとも考えた時間であった。
　授業では，はじめに帯で取り組んでいる柔軟性や巧
緻性などの動きを準備運動としておこなった。体つく
りの運動を意識し，子どもたちの体力向上をめざして
いる取り組みである。
　はじめに，攻守交代でおにごっこをやってみてその
中から，ルールとして作っておかなければならないこ
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　成就性の発揮した姿として，ルールを決めそれに従
いゲームに取り組む姿が見られた。特に守備に注目し
たグループがあり，それを見ていた他のグループも作
戦に注目することになった。写真 3 のチームがその状
況である。
【写真 5　守備でツースリーのゾーンを組んだチーム】
７．成果
　授業後に，再び受容感の認知度を測るアンケートを
実施した。平均点数が 16.3 点と若干であるがプラスと
なった。また，平均点数より低い男子の A さんの 11
点が 12 点に，B さんの８点が 11 点に，女子の C さん
の 11 点が 12 点に，D さんの 10 点が８点になった。
　ここで課題として残ったのは，女子 D さんである。
授業中は，ニコニコして活動に取り組んでいるのだが，
自分自身の意見をつぶやきはするが，提案していくこ
とはしないまま，「私はどんな動きをしたらいいのか
な？」というふりかえりが見られた。三要素を意識し
て授業に取り組むことで，教師自身の子どもへの声か
け，子どもと子どもをつなぐ活動，子どもを認めてい
く姿勢は変化したと考えている。しかし，D 児を引き
出せないままになっている現実から，より一人ひとり
が集団の中で活躍できる三要素を基にしたより幅の広
い，具体的支援を考えていく単元開発が課題であると
考えている。
８．２つの実践から自尊感情を育成するための体
育科学習の考え方
　私は，小学校の体育科の目標は，　「他者とのかかわ
りの中で生涯を通してスポーツを楽しむことができる
　このふりかえりを，もとにして，はじめのゲームでは， 
写真 3 のようにボールを持っている児童は，守備側の
子どもが線から足が出ていないのか，確かめる視線を
送っている。
　ゲーム終了後，ルールについて話し合う場を持った。
この場面で出てきたルールは，
※	「フラッグが勝手に落ちた。この時は得点にしたい。」
という意見が出された。話し合いの結果，フラッグ
が勝手に落ちるわけではなく，はじめに服装の確認
をしっかりしていないのが原因だ。よって，途中で
フラッグが落ちた場合は得点にならないという結論
をすぐに導き出した。
※	「サイドラインを踏んだ場合は，スタート位置に戻ら
ないといけない。」という意見であった。
【写真 4　サイドラインを踏んでもいいのか】
　この意見に対して，つま先だけでも踏んではいけない
のかという質問に対し，提案した児童は「ちょっとで
も踏んだらいけない。」と返した。すると子どもたちは，
「それは，無理だよ。」という声が上がり，意見として「線
を越えた場合は，はっきり分かるけれど，ちょっと踏
んだぐらいでは見分けられないよ。」という意見が大勢
を占めた。この時，提案した児童が自分の意見がクラス
全員から拒否されたと感じ泣き出したのである。泣い
ている児童に対して，子どもたちは一瞬ひるみながら
　このようなやり取りがあり，提案した児童も笑顔に
戻り授業に向かっていった。この時，親和性の発揮が
みられたととらえている。
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る検討会」が「論点整理」を行い報告された。その内
容は，これからの子どもに必要な資質・能力として「何
かを知っている」から「それを使って何ができる」と
いう趣旨の「実社会で活用できる汎用的能力と各教科
の専門的及び基礎的な知識・技能」が提言された。そ
れを可視化して一つのモデルとして例示されたのが国
立教育政策研究所の「21 世紀型能力」である。
　この内容は，
〇基礎力： 言語スキル，数量スキル，情報スキル
〇思考力： 問題発見力，創造力，批判的思考力，メタ
認知
〇実践力： 自律的活動力，人間関係形成力，社会参画
力，持続可能な未来への責任
　この内容の中に私が主張する資質に重なりがあるも
のが存在している。今後の教育界に求められる資質の
内容を実践により精査していく取り組みを行っていく
ことにする。
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資質の育成」であると考えている。この資質に関して
は自尊感情の高まりを重要視していくのが最も大事で
あると考えている。
　そこで，自尊感情の高まりをめざしていくために，
親和性 ･ 成就性 ･ 承認性の三要素を位置づけた授業構
想を実践することを提唱したい。
　２つの実践から三要素を位置づけたことにより，自
尊感情の高まりが明らかになった。また，技能面の高
まりも見ることができた。このことから体育科授業を
構想していくときのポイントとして次の３点を挙げて
おく。
〇	個の多様性を授業に関わる全員が受け入れる。
〇	仲間とのかかわりで生成される思考や技能を表現す
る。
〇	仲間とのかかわりの中で差異を明らかにし認め合う。
このポイントは，体育科ということに限らず，通教科
のポイントとしても十分に通用するものであると考え
られる。
　次に，体育科という教科の特性から 2 つの実践から
育んでいきたい資質は，次のようになる。
　このように，これからの体育科学習は，学習の目的
と内容というだけでなく，資質を育成していくことを
大事にしていくことが，生涯スポーツへと繋がってい
くものであると考える。
　ハードルの授業で，リズムよく走りきるために，イ
ンターバルを３歩で走ろう，とび越すときにはハード
ルから踏切が遠くなり，着地はハードルから近い位置
にする，という知識を得ていくことも大事なことであ
るが，それ以上に，今後は資質を育成ということに視
点を当てた実践をしていくことが重要であると考える。
　このことは，国レベルでも始まっている。
　今年 3 月末，文部科学省の有識者会議「育成すべき
資質・能力を踏まえた教育目標・内容のあり方に関す
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